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Pada bab penutup ini akan diberikan kesimpulan dan saran yang didapatkan selama 
pembuatan tugas akhir ini. 
6.1 Kesimpulan 
Berdasarkan pada pembahasan dari bab-bab sebelumnya pada naskah ini, maka didapat 
beberapa kesimpulan sebagai berikut : 
1. Pembangunan game multiplayer untuk menguji ketangkasan berbasis desktop 
berhasil dibangun dengan menggunakan tools Unity 3D Engine. 
2. Dari hasil pengujian sistem kepada responden, dapat diuji ketangkasan pemain 
dengan kondisi jika pemain menang maka pemain dinyatakan tangkas tetapi jika 
kalah maka pemain kurang tangkas. 
3. Menurut hasil pengujian melalui survey dari 66 % responden dapat ditarik 
kesimpulan bahwa game multiplayer untuk menguji ketangkasan berbasis desktop 
merupakan permainan yang menarik untuk dimainkan. 
4. Menurut hasil pengujian terhadap 66% responden dapat diambil kesimpulan 
bahwa game multiplayer untuk menguji ketangkasan berbasis desktop  dapat 






Dari proses analisis, perancangan implementasi sampai pengujian sistem pada pembuatan 
Tugas Akhir, penulis mendapatkan beberapa saran untuk mengembangkan lebih lanjut game 
multiplayer untuk menguji ketangkasan berbasis desktop , yaitu : 
1. Membuat game multiplayer untuk menguji ketangkasan berbasis desktop memiliki asset 
dan arena yang lebih bervariasi 
2. Membuat game multiplayer untuk menguji ketangkasan berbasis desktop lebih nyaman 
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